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1. はじめに 

コロナ禍によりオンライン教育が急速に展開したが，

その利点とともに課題や懸念も浮き彫りとなった。今年

に入り，コロナ禍は落ち着きつつあるが，オンライン環境

を活用した教育や学習は，今後ますます必要性や可能性

を高めるのではないかと考えられる。 

これまで，オンライン授業内でのグループディスカッ

ションにおける非言語情報の影響力（１）や，アバターを使

用することがオンラインディスカッションの参加者にど

のような影響を及ぼしているのか（２）等について，調査・

実験を通じた分析をしてきた。本稿では，これまでの分析

で得られた知見を整理し，仮想空間におけるディスカッ

ションに関する諸課題について議論する。その上で，今後

の教育環境としての仮想空間活用方法と，その可能性に

ついて考察する。 

 

2. オンライン授業におけるコミュニケーション 

コロナ禍によって全国的にオンライン授業実施が広が

った際，いくつかの課題が指摘された。特に，急速に普及

したビデオ会議システムによるオンライン授業について

は，学校という場所にしばられない教育が実現できた利

点は大きかったが，コミュニケーションに関する不満・問

題点も指摘された。文科省の調査によると，「自分の選ん

だ場所で受講できる」，「自分のペースで学修できる」等の

良い点とともに，「質問等相互のやりとりの機会が少な

い」，「対面授業より理解しにくい」，「グループワークや教

授からのフィードバックなど，一方通行ではない双方向

のやり取りに関する工夫をしてほしい」といった，他者と

の関わりやコミュニケーションに対して不満を持つ学生

が多かったことが報告されている（３）。 

対面コミュニケーションの場では，人は言語情報ばか

りで意思疎通を行っているのではなく，表情や視線，姿勢，

しぐさ，相手との距離など様々な非言語情報を使い，周囲

の状況も活用しながら行っている（４）。マジョリー・F・ヴ

ァーガスが「『ことばならざることば』は人間のあらゆる

コミュニケーションに寄与する」（５）と述べているように，

非言語情報は日常のあらゆるコミュニケーションに欠か

せない要素である。 

オンライン授業においてコミュニケーションが不十分

である要因は，まさに非言語情報の伝わり難さにあると

いえよう。 

オンラインコミュニケーションにおける非言語情報と

アバター使用の関係性については，「実物の顔が見える

『実写』は，誰なのかがすぐにわかり，非言語情報が多く，

そこにいるという存在感があり，先入観イメージを抱き

やすい」，「実物の顔が見えない『表示名のみ』は，非言語

情報，存在感・見られている感は少なく，先入観を持たず

に発言の内容に集中することができる。『キャラアバター』

はその中間にあり，細かい表情や服装などの非言語情報

は程よく遮断しつつも，動きが見えるのでそこにいる存

在感は程よく感じられ，実物の顔は見えないので先入観

を持たずに発言の内容に集中できる」（６）という興味深い

報告もある。アバターの存在と非言語情報が，今後のオン

ライン教育やディスカッションに大きな役割を果たすの

かもしれない。 

 

3. オンラインディスカッションの課題 

著者らの研究グループでは，オンライン授業内におけ

るグループディスカッションの場面を対象として，調査・

実験に取り組んできた（図１は仮想空間でのディスカッ

ション実験（１）の様子）。授業内グループディスカッショ

ンは，課題に対する学生同士の活発な意見交換や合意形

成が求められるものであり，コミュニケーションの諸要

素が強く影響する。以下，これまでの調査で判ったことを

簡単に整理し提示する。 

 

 
図１ 仮想空間でのディスカッションの様子 

 

3.1 カメラオン（顔出し）に関すること 

オンライン授業における課題として多くの指摘がなさ

れているのが，カメラオン（顔出し）のメリット/デメリ

ットである。著者らの調査においても，カメラオンに対す

る課題が指摘されている。 

一番多いのが「オンライン越しに顔や室内などを見ら

れることに対する抵抗感」，「プライバシーを守りたい」と

いう意識や，それにより「緊張が高まったり落ち着かなく

なったりする」というものであった。中には「（自分や，

話し相手の）表情を気にしすぎてしまい議論に集中でき

ない」という指摘もあった。 

その一方で「メンバーの表情や相槌・頷きなどの動きが

判った方が議論しやすい」，「（顔が見えた方が）コミュニ



ケーションが活性化する」，「議論へ積極性や充実度が向

上した」といった利点も明らかになった。メンバーの発言

に対する理解度や共感度が向上したり，「参加者との心理

的距離感が近く感じる」という意見もあった。表情や相槌

などの非言語情報が，ディスカッションを円滑・活性化す

る役割を担っていることがよく判る。 

 

3.2 アバター利用に関すること 

近年はオンライン活動でアバターを利用することが容

易になった。メタバースのような３D仮想空間のほか，オ

ンライン会議のような２D であってもアバターを使用で

きる。しかしながら，アバターを使用したディスカッショ

ンを経験している学生は未だ少なく，アバター導入時の

セットアップや，アバター搭載機能の利用や操作，パソコ

ンや通信に対する負荷など，不慣れな情報環境に対する

諸課題が指摘された。 

一方で「相手（アバター）が空間にいることで話しやす

かった」，「話し相手を意識して発言できた」，「アバターに

見られていることで自分の意見を聞いてもらっている感

じがする」など，アバターが仮想空間内にいることによっ

て，聞き手（ディスカッション相手）の存在感や実在感を

認識しやすくなり，それが非言語情報を程よく伝え，議論

の活性化・円滑化につながっていることが判った。 

仮想空間における体験で重要なのは”sense of presence”

と言われている。それは，没入感を超えた実在感・存在感

であり，仮想空間に自分や他者が存在するという感覚で

ある。自分が仮想空間のディスカッションの場に参加・存

在していると感じ，ディスカッション相手も同じ仮想空

間内（自分の目の前）にいるという実在感が，臨場感や参

加者意識・積極性を高め，ディスカッションの活性化につ

ながっているのであろう。 

 

3.3 仮想空間の広がりに関すること 

仮想空間でのディスカッションは，空間的な広がりを

感じることも大きな特徴である。実験では「（複数のメン

バーが同時に話し出しても）それぞれのアバターの方向

から音声が立体的に聞こえてきて，参加者が同じ空間に

いる感覚があった」，「ゲームの中に入っている感覚があ

った」，「（同じ空間で）おしゃべりしているような楽しい

雰囲気で議論できた」など，３Dの空間的広がりを実感し

ながら，リアル空間における対面ディスカッションに近

い感覚が実現できていたことと思われる。 

実験参加者はパソコンのスクリーン（２D）で仮想空間

内を見ていたが，VR ゴーグルを装着すれば，さらに仮想

空間への没入感や実在感が向上することと考えられる。

その場合，リアル空間における対面ディスカッションと

同等のディスカッションになるのであろうか。この点は，

今後の課題としたい。 

 

4. 教育環境としての仮想空間活用に向けて 

近年，新たな教育環境の可能性として，メタバースの活

用が注目されている。ユーザは，アバターを操って動き回

ったり，感情を表現するサインを出したりして，その仮想

空間内で自由に活動できる。もちろん，現在のオンライン

コミュニケーションと同等の，音声コミュニケーション

やチャットによる文字を介したコミュニケーションもで

きる。アバターの仕様によっては，ユーザの表情をカメラ

でトラッキングし，アバターの表情に反映させることも

できる。これらの機能を積極的に活用することにより，プ

ライバシーを意識することなく，非言語情報を適度に伝

えるオンラインコミュニケーションが実現できるように

なるのかもしれない。 

そして，場所にとらわれず，学習者を中心とした，より

充実したディスカッション型のオンライン教育や，豊か

な仮想体験型の教育が展開されるようになるであろう。 

メディア論のマクルーハンは，メディアを人間の身体・

精神などの拡張（７）と指摘したが，メタバースという新た

なメディアも，人間が活動する空間をオンライン仮想空

間上に拡張したと捉えることもできる。このような新空

間で，新たな教育や学びがどのように展開されるのか，今

後の展開に期待したい。 

 

5. おわりに 

本稿では，オンラインにおけるグループディスカッシ

ョンの諸課題について，アバターを介したオンラインデ

ィスカッション実験と，仮想空間でのディスカッション

実験の結果から得た知見を整理し提示した。そして，今後

の教育・学習環境としての仮想空間（メタバース）活用の

可能性について考察した。 

インターネットが現代社会の主要メディアになったの

と同様に，メタバースも一時の単なる流行ではなく，私た

ちの生活に浸透し社会の一部になっていくことと考えら

れる。もちろん学校などの教育機関もメタバース内に活

動範囲を広げて行き，メタバース内での教育や学びの機

会も展開され，増えていくであろう。さらにメタバースを

活用した新たな教育環境の構築は，今後の情報化社会を

活性化する上でも極めて重要であろう。 

そのためにも，メタバースを活用した教育・学びの方法

論の検討や，様々な実践的知見や経験を積み重ねていく

ことがますます重要であろう。その一部分として，本研究

課題についても，継続的に取り組む予定である。 
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